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RANCANG BANGUN LINE CHATBOT LAYANAN 
INFORMASI LEMBAGA BIMBINGAN BELAJAR 
MENGGUNAKAN ALGORITMA BOYER-MOORE 
(STUDI KASUS: WINNER EDUCATION) 
 
ABSTRAK 
Kebutuhan masyarakat akan pendidikan nonformal terus mengalami peningkatan 
oleh sebab itu dibutuhkan suatu sistem informasi yang dapat 
menyampaikan/sebagai layanan informasi tentang lembaga yang menyediakan 
layanan pendidikan nonformal. Winner Education sebagai salah satu lembaga 
bimbingan belajar nonformal merasa perlu ada suatu aplikasi sebagai layanan 
informasi, yaitu salah satunya adalah aplikasi chatbot. Maka dibuatlah chatbot 
layanan informasi lembaga bimbingan belajar. Fitur utama dari aplikasi chatbot ini 
yaitu fitur pencarian kata kunci pada database. Pada fitur tersebut diterapkan String 
Matching untuk mencari kata kunci yang cocok sesuai masukan pengguna pada 
database. Adapun pada proses String Matching digunakan algoritma Boyer-Moore. 
Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh hasil Black Box Testing sebesar 100% yang 
mengindikasikan bahwa algoritma Boyer-Moore mampu mencocokkan kata kunci 
yang tepat. Aplikasi ini telah dievaluasi menggunakan Technology Acceptance 
Model (TAM) dan mendapatkan hasil sebesar 81,3% menyatakan sangat setuju 
bahwa aplikasi dapat mudah digunakan (perceived ease of use), 82,5% menyatakan 
sangat setuju bahwa aplikasi dapat berguna (perceived usefulness), 75% 
menyatakan setuju bahwa aplikasi dapat digunakan dimasa yang akan datang  
(behavioral intention) dan 79,7% menyatakan setuju bahwa aplikasi nyaman 
digunakan (attitude towards use). 
 











DESIGN AND DEVELOPMENT OF LINE CHATBOT 
INFORMATION SERVICE FOR LEARNING INSTITUTION 
USING BOYER-MOORE ALGORITHM 
(Case Study: WINNER EDUCATION) 
 
ABSTRACT 
The community's need for non-formal education continues to increase, therefore we 
need an information system that can deliver / service information about institutions 
that provide non-formal education services. Winner Education as one of the non-
formal tutoring institutions feels there needs to be an application as an information 
service, one of which is chatbot application. Then made the information services 
chatbot tutoring agency. The main feature of this cahatbot application is the search 
feature. In this feature, String Matching is applied to search for suitable keywords 
according to user input in the database. As for the String Matching process, the 
Boyer-Moore algorithm is used. Based on the test results, obtained Black Box 
Testing results by 100% which indicates that the Boyer-Moore algorithm is able to 
match the right keywords. This application has been evaluated using the 
Technology Acceptance Model (TAM) and obtained a result of 81.3% stating 
strongly agree that the application can be easy to use (perceived ease of use), 82.5% 
states strongly agree that the application can be useful (perceived usefulness), 75% 
states agree that the application can be used in the future (behavioral intention), and 
79.7% stated agree that the application is comfortable to use (attitude towards use). 
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Array    : sekumpulan variabel yang memiliki tipe data yang 
sama dan dinyatakan dengan nama yang sama 
Atitude Toward Using : sikap terhadap penggunaan sistem yang berbentuk 
penerimaan atau penolakan sebagai dampak bila seseorang menggunakan suatu 
teknologi dalam pekerjaannya 
Behavioral Intention of Use : kecenderungan perilaku untuk tetap menggunakan 
suatu teknologi 
Black Box Testing  : pengujian yang didasarkan pada detail aplikasi 
seperti tampilan aplikasi, fungsi-fungsi yang ada pada aplikasi, dan kesesuaian alur 
fungsi dengan bisnis proses yang diinginkan oleh user 
Boyer Moore   : algoritma untuk pencocokan string 
Brain File   : tabel informasi (knowledge base). Di dalam brain 
file disimpan semua pengetahuan (knowledge) dari chatbot 
Case Folding    : proses mengubah huruf besar menjadi huruf kecil 
Chatbot   : program yang dirancang untuk dapat berkomunikasi 
langsung dengan manusia sebagai penggunanya menggunakan bahasa sehari-hari 
Database   : kumpulan data yang disimpan secara sistematis di 
dalam komputer yang dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat 
lunak (program aplikasi) untuk menghasilkan informasi 
Filtering   : proses menghapus stopword atau kata yang tidak 
memiliki makna 
Flowchart   : suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang 
menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses 
(instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. 
Input    : data masukan dari pengguna yang akan di proses 
didalam sebuah sistem 
LINE Messenger  : aplikasi pengirim pesan instan gratis yang dapat 
digunakan pada berbagai platform seperti telepon cerdas, tablet, dan komputer 
Lower Case   : huruf kecil 
Perceived Ease of Use : kepercayaan seseorang dengan menggunakan suatu 
sistem tertentu akan mempermudah usaha yang dikeluarkan 
xv 
 
Perceived Usefulness  : tingkat kepercayaan seseorang bahwa dengan 
menggunakan sistem tertentu dapat meningkatkan performansi pekerjaannya 
Simple Random Sampling : teknik pengambilan sampel dari anggota populasi 
yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi 
itu 
Stemming   : proses mengubah kata berimbuhan menjadi kata 
dasar 
Stopword   : kata umum (common words) yang biasanya muncul 
dalam jumlah besar dan dianggap tidak memiliki makna 
Stopword Removal  : penghapusan stopword 
String    : tipe data untuk teks yang merupakan gabungan 
huruf, angka, whitespace (spasi), dan berbagai karakter 
String Matching  : proses pencocokan dua buah kata atau string 
TAM    : Technology Acceptance Model adalah salah satu 
model yang dibangun untuk menganalisis dan memahami faktor‐faktor yang 
mempengaruhi diterimanya penggunaan teknologi komputer. 
Text-Preprocessing  : proses mengubah bentuk data yang sebelumnya 
tidak terstruktur ke dalam bentuk data yang terstruktur 
Tokenizing   : proses penghilangan simbol atau karakter dan 
mengubah sebuah kalimat menjadi kumpulan satuan kata.
